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РЕЦЕНЗИЯ
на семейно- командную онлайн игру
«Волшебный мир Лего»

Онлайн- игра для старших дошкольников и младших школьников «Волшебный мир Лего», подготовлена, организована и проведена воспитателями Тайсиной Данией Дяхьяновной и Герасимовой Мариной Ильиничной. Формат проведения  может служить методическим примером организации семейно- командных онлайн игр в условиях ограничивающих доступ родителей и большого количества воспитанников в образовательных организаций. 
Целью игры является внедрение нового формата соревновательного общения между образовательной организацией и семьями воспитанников, повышение качества подготовки и результативности участия дошкольников и их родителей (а также учащихся младшего школьного возраста секций дополнительного образования АНО ДО УЦ «Толтек плюс») в области интеллектуально-познавательного развития через семейно- командное объединение.
Данная игра основана на принципах социо- игровой технологии, предполагающих развитие любознательности, воображения, речевой и общей инициативы, а также  реализации познавательных потребностей в области конструирования и робототехники, преодолении застенчивости и повышению уровня познавательных, конструкторских и  творческо- инженерных способностей.
Благодаря  современным способам проведения (на онлайн пространстве), игровые задания робототехнической тематики выполняются обоснованно, обдуманно в интересной форме совместно с родителями (и представителями организации партнера) в непринужденной обстановке (в кругу семьи).
Используя алгоритм, интернет хранилище и игровое пространство  онлайн- игры возможно проводить ее регулярно (ежемесячно, поквартально) закрепляя разные образовательные темы и реализуя поставленные робототехнические и воспитательные задачи, расширяя круг участников, и социальных партнеров.
Круг применения игры очень широк, так как не ограничен географическими территориями и может принять большое количество участников.
Такое игровое взаимодействие позволяет педагогам дошкольных организаций демонстрировать уровень общения с  семьями, со своими воспитанниками, так как  игровое пространство обладает системой балансировки уровней, где соревнуясь и сотрудничая друг с другом, участники учатся  взаимодействовать в коллективе и показывать уровень своих знаний. Игра предполагает достижение образовательных и воспитательных задач, в зависимости от темы и целей ее содержания.
Семейно- командная игра включает в себя три основных этапа: 1.Организационный; 2. Практико- игровой; 3. Итоговый, важным моментом здесь является грамотный подбор игровых заданий, а также  привлечение семейных команд.
Считаем, семейно- командная онлайн игра «Волшебный мир Лего», подготовленная воспитателями Тайсиной Данией Дяхьяновной и Герасимовой Мариной Ильиничной, может быть рекомендована к применению в условиях образовательных организациях , а также к публикации в педагогических и методических изданиях.


Рецензент: 
директор АНО ДО УЦ «Толтек плюс» А.Х. Даминов

   




Пояснительная записка.
Данная семейно- командная онлайн игра «Волшебный мир Лего» разработана с учетом Федерального Закона Российской Федерации от 29.12.2012 г. №273- ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; Распоряжения Правительства РФ от 29.05.2015 №996-р «Об утверждении Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года»; Распоряжения Правительства РФ от 04.09.2014 №1726-р «Об утверждении концепции развития дополнительного образования детей»; Приказа Министерства образования и науки Российской Федерации от 29 августа 2013г. №1008 «Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»; СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей»; письма Минобрнауки РФ от 11.12.2006 №06-1844 «О примерных требованиях к программам дополнительного образования детей».
Аннотация к онлайн игре:
Современный игровой мир очень трудно представить без игрового онлайн пространства. Создание и проведение онлайн игры в формате семейно- командного соревнования позволяет значительно ускорить процесс закрепления знаний в области робототехники и конструирования. Практический навык ориентироваться в игровом пространстве и выполнении заданий по робототехнике пригодится воспитанникам в дальнейшем участии в дистанционных соревнованиях и мероприятиях, а так же и во многих других современных сферах человеческой деятельности, например в онлайн обучении и тестировании.
Представленная семейно- командная онлайн игра «Волшебный мир Лего» включает в себя: выполнение 5 игровых заданий по Робототехнике и Конструированию, а также представление своей семейной команды из 2 человек. Проводится на мессенджере WhatApp, QR коды для скачивания заданий предоставляются за сутки до начала игры.


Паспорт  
Семейно - командной онлайн игры
                                                                   «Волшебный мир Лего»

	Цель
	Внедрение нового формата соревновательного общения между образовательной организацией и семьями воспитанников, повышение качества подготовки и результативности участия дошкольников и их родителей в области конструирования и знаний робототехники (а также учащихся младшего школьного возраста секций дополнительного образования АНО ДО УЦ «Толтек-плюс») в области интеллектуально-познавательного развития через семейно- командные онлайн-игры.

	Задачи
	-Развивать любознательность, внимание, логическое мышление, а так же познавательный и творческий потенциал детей старшего дошкольного и младшего школьного возраста посредством онлайн квест-игр;
-Закреплять полученные знания детей в увлекательной форме, используя элементы социо-игровой технологии;
-Расширять представления о возможностях знакомиться, общаться, расширять круг общения через онлайн- игру, совместно с родителями;
- Распространять форму дистанционного соревновательного
взаимодействия воспитанников и образовательного учреждения, предоставить равные шансы детям с разными стартовыми
возможностями, в том числе детям с ОВЗ.

	Общее описание: ключевые положения
	Онлайн игра требует более тщательных подготовительных работ: 
1. Привлечение семейных команд для игры;
 2.Подбор игровых заданий по конструированию и Робототехнике (согласно возрасту  участников); 
3. Опрабация выполнений заданий и отправка ответов, тщательный просчет времени на каждое задание; 
4.  Составление критериев оценивания.
Семейно- командная игра включает в себя три основных этапа: 
1.Организационный- это информирование родителей  о проведении дистанционной интеллектуально-познавательной командной онлайн- игры «Волшебный мир Лего» через социальные сети ВК, Инстаграмм и регистрация  семейной команды на Яндекс диске;
2.Практико-игровой- предполагает организацию игрового онлайн- пространства для  качественного проведения среди семейных команд на месенджере WhatsApp, а так же бесперебойное выполнение игровых заданий.
3. Итоговый- определение победителей , исходя из количества набранных баллов, набранных из  критериев оценки выполнения заданий.
Награждение победителей, поощрение всех участников онлайн игры.

	Необходимое ресурсное обеспечение при применении методического материала
	Наличие: -интернет обеспечения у команд; 
-установленный Месенджер WhatsApp на гаджетах, с возможностью делать и отправлять фотографии;
-листов с заданиями( предоставление QRкода для скачивания с хранилища Яндекс Диск;
-наградные материалы и поощрение команд.

	Область применения материала: практическая значимость, ключевые положения
	Онлайн- игра имеет широкую область применения, так как не ограничивает географию участников, и количество команд, она способствует объединению и сплочению внутри каждой команды. Педагоги демонстрируют уровень общения с  семьями, так как игровое пространство обладает системой балансировки уровней, где соревнуясь и сотрудничая друг с другом, участники учатся  взаимодействовать в коллективе и показывать уровень своих знаний. 
Игра предполагает достижение образовательных и воспитательных задач, в области конструирования и Робототехники.
Онлайн- игра включает в себя три основных этапа: 
1.Организационный; 2.Практико- игровой; 3. Итоговый.

	Технология внедрения: 
Что?
Для чего и зачем?
Для кого?
Как?

	Социо-игровая технология:
Внедряются современные способы проведения (на онлайн пространстве), игровые задания проводятся совместно с родителями и представителями организации партнера;
-Для выстраивания ситуаций доверия друг другу (родитель- ребенку) и собственному опыту, в результате чего происходит эффект добровольного обучения, закрепления знаний и умений, а также тренировки самостоятельности и научения;
-для детей, их родителей;
-путем выполнения заданий, посредствам современных технических технологий и возможностей.

	Соответствие материала
требованиям  действующего СанПин
	В СООТВЕТСТВИИ СО СТАТЬЕЙ 39 ФЕДЕРАЛЬНОГО ЗАКОНА ОТ 30.03.1999 №52- ФЗ «О САНИТАРНО- ЭПИДЕМИОЛОГИЧЕСКОМ БЛАГОПОЛУЧИИ НАСЕЛЕНИЯ»  изданы Санитарно- эпидемиологические правила СП 3.1.3597-20 «Профилактика новой короновирусной инфекции (COVID-19)» , предусматривающие  ограничить мероприятия в образовательных организация, с присутствием родителей и большого количества детей.

	Описание эффектов, достигаемых при использовании материалов
	Используя алгоритм, интернет хранилище и игровое пространство данной онлайн- игры можно проводить ее регулярно( ежемесячно, поквартально) закрепляя всевозможные образовательные темы Робототехнической направленности, реализуя воспитательные задачи, расширяя круг участников, и социальных партнеров.
Круг применения игры очень широк, так как не ограничен географическими территориями и может принять большое количество участников.

	Возможные сложности при использовании материала
	Сложность: перебои с интернет соединением
























 «Утверждаю»
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Положение о проведении дистанционной
интеллектуально - познавательной
семейно - командной онлайн игры
«Волшебный мир Лего»


1. Общие положения

1.1  Настоящее Положение определяет цели, порядок организации и участия, организационно-методическое обеспечение онлайн-игры «Волшебный мир Лего». 
1.2  Семейно- командная онлайн-игра организуется и  проводится  педагогами (модераторы)  МАДОУ «Детский сад №11», при поддержке преподавателей секций дополнительного образования для детей младшего школьного возраста АНО ДО УЦ «Толтек- плюс», площадкой проведения является мессенджер WhatApp, где создан групповой чат «Волшебный мир Лего».
1.3  Данное Положение определяет сроки и критерии оценивания игровых заданий, информацию о размещении материалов для игры и регистрации команд онлайн (ссылки на Яндекс Диск).

2. Цели и задачи игры

2.1 Цель: Внедрение нового формата соревновательного общения между образовательной организацией и семьями воспитанников, повышение качества подготовки и результативности участия дошкольников и их родителей в области конструирования и знаний робототехники (а также учащихся младшего школьного возраста секций дополнительного образования АНО ДО УЦ «Толтек-плюс») в области интеллектуально-познавательного развития через семейно- командные онлайн-игры.
2.2  Задачи:
-Развивать любознательность, внимание, логическое мышление, а так же познавательный и творческий потенциал детей старшего дошкольного и младшего школьного возраста посредством онлайн квест-игр;
-Закреплять полученные знания детей в увлекательной форме, используя элементы социо-игровой технологии;
-Расширять представления о возможностях знакомиться, общаться, расширять круг общения через онлайн- игру, совместно с родителями;
- Распространять форму дистанционного соревновательного взаимодействия воспитанников и образовательного учреждения, предоставить равные шансы детям с разными стартовыми возможностями, в том числе детям с ОВЗ.

3. Участники онлайн-игры и условия оценивания заданий

3.1  Участниками игры могут быть воспитанники «Детского сада №11»  и учащиеся секций «Толтек- плюс», совместно с родителями. Команда представляется  в составе 2 человек (родитель и ребенок). 
3.2 Проведение игры осуществляют модераторы: Тайсина Д.Д., Герасимова М.И.
3.3 Подведение итогов по критериям оценивания проводит жюри ( председатель жюри: Баронина Г.А.- заведующий МАДОУ «Детский сад №11», модераторы)


4. Организация игрового пространства,
 регистрация команд и сроки проведения онлайн-игры

4.1. Этапы проведения игры:
I этап: Организационный
Цель: информирование родителей  о проведении дистанционной интеллектуально-познавательной командной онлайн- игры «Волшебный мир Лего» через социальные сети ВК, Инстаграмм и регистрация  семейной команды на Яндекс диске
ссылка для регистрации: https://disk.yandex.ru/d/tUZkSANscg9RRA?w=1
 
( В документе нажать кнопку редактировать и вписать фамилию представителя команды, образовательную организацию и контактный номер телефона)
Условия регистрации:
1. Заявки для участия принимаются до 13.12.2020 г. на Яндекс Диск:
https://disk.yandex.ru/d/tUZkSANscg9RRA?w=1
2. После заполнения заявки до 13 декабря 2020 года будет проходить
регистрация команд в групповом чате WhatsApp «Волшебный мир Лего».
После приглашения  команд в чат на мессенджер WhatsApp, необходимо переименовать пользователя по данному образцу: 
название команды, организация (пример: «Солнышко»,  Детсад или «Умники», Толтек).
II этап: Практико - игровой
Цель: организовать игровое онлайн- пространство для  качественного проведения непосредственно игры, бесперебойное выполнение игровых заданий.
Важно! Листы с заданиями «Волшебный мир Лего» 
выдаются 13 декабря 2020 г. до 11.00 их можно получить 3 способами:
1. На WhatsApp-страницу высылаются Qкоды для скачивания листов с заданиями игры (формата А4, которые необходимо распечатать на цветном принтере, один комплект на команду), 
2. Ссылка для скачивания необходимого материала (бланки-заданий): 
   https://disk.yandex.ru/d/tUZkSANscg9RRA?w=1

3. Получить задания у своих педагогов в детском саду офлайн (Приложение 1)
В листах с пометкой «вырезать» нужно вырезать все заготовки.
Проведение игры 14 декабря 2020г. в 19 час. 00 мин.
III этап: Итоговый
Цель: определение победителей игры, по наибольшему количеству баллов, набранных командой по критериям оценивания (см. П. 5)
4.2  Ход онлайн-игры
1. Участники по сигналу модераторов высылают фото команды на фоне подготовленных материалов. Требование: на фотографии видно название команды и игровые задания.
2.  Игровые задания включают в себя 5 испытаний (листов)
Алгоритм выполнения задания:
− выбрать бланк в соответствии с заданием;
− вписать номер команды  в правом верхнем углу;
− выполнить задание и, если необходимо, внести ответ;
− сфотографировать и отправить;
4.3 Продолжительность  онлайн- игры
На выполнение каждого задания дается не более 5 минут, по истечении 5 минут, участники получают следующее задание. 
Важно! Оценка выполнения задания проводится по первой фотографии отравленной командой 

Продолжительность игры: 30 – 35 минут.
4.4 Материалы для игры
- распечатанные бланки с заданиями, 
-фломастеры, цветные карандаши, клей карандаш.
5.Критерии, баллы оценивания и подведение итогов

5.1 Критерии оценивания
	
	Критерии оценивания
	Максимальное
количество баллов

	1
	Правильность ответа на ребус, выполнения задания
	4

	2
	Скорость выполнения задания
	5

	3
	Сложность технических решений
	5

	4
	Эстетика выполнения
	3

	5
	Визитная карточка
	3


Максимальное количество баллов: 20
*Дополнительные баллы начисляются за оригинальность девиза и эмблемы- 2 балла
5.2 Подведение итогов игры
Подведение итогов онлайн-игры «Волшебный мир Лего»
15.12.2020 г. выставляются итоги в чате «Волшебный мир Лего» WhatsApp и на странице ВК «Детский сад №11».
По результатам турнирной таблицы определяются команды победители.
Каждая команда получит свидетельство участника в электронном виде.
Победители онлайн-игры, занявшие 1, 2, 3 место, награждаются дипломами и ценными призами.

Приложение № 1
Задание №1 «Штамп»
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Задание №2 «Катапульта»
.
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Задание №3 «Схема маршрута»
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Задание №4 «Лего художник»
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Задание №5 «Следопыт»
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	1.
	Лиса

	2.
	Медведь

	3.
	Заяц

	4.
	Волк









QR код для скачивания листов в заданиями
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Приложение № 2
Игровые задачи к заданиям
	Номер задания
	Игровые задачи

	1
	Какой рисунок- отпечаток  получится от данной постройки? Найди отпечаток и обведи цифру рисунка фломастером.
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2
	
Как должна выглядеть конструкция катапульты, чтобы она смогла выиграть? Укажи в поле для ответа номер катапульты.



	
3
	Помоги гоночной машине добраться из клетки «Старт» в клетку «Финиш». Выбери и отметь номер нужный маршрута.


	1.
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4

	Какой из представленных фрагментов есть в LEGO-картине «Пейзаж» (поворачивать фрагменты нельзя)? Выбери верный ответ.

	[image: ]1

	[image: ]2

	[image: ]3

	[image: ]4





	
5

	Пройди по следам, согласно алгоритму, определи, чей след ближе всего к лесному озеру? Будь внимателен, каждый элемент- это животное:
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